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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui dan menganalisis minat dan 
hasil belajar matematika siswa menggunakan metode diskusi berbantuan 
permainan monopoli materi bilangan bulat pada siswa kelas VII. Penelitian 
eksperimen ini menggunakan Randomized Subjects Pretest-Posttest Control 
Group Design. Populasi dan sampel penelitian ini adalah siswa Kelas VII B dan 
VII C SMP Kemala Bhayangkari 1. Berdasarkan analisis terhadap minat siswa, 
diperoleh Zhitung<-Ztabel yaitu -3,22<-1,96. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat 
perbedaan yang signifikan antara minat belajar kedua kelas. Sedangkan 
berdasarkan analisis hasil belajar siswa diperoleh Zhitung<-Ztabel yaitu -4,55 < -1,96. 
Hal ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan rata-rata hasil 
belajar pada kedua kelas.  
 
Kata Kunci :Metode Diskusi, Permainan Monopoli, Hasil Belajar, Minat 
Belajar 
 
Abstract: This research aimed to identify and analyze the interest and the 
students mathematic learning results by used discussion method aided by 
monopoly game in integers material for VII grade. This experimental study used 
Randomized Subjects Pretest-Posttest Control Group Design. Population and 
sample were students of VII B and VII C SMP Kemala Bhayangkari 1. Based on 
an analysis of the interests of students, obtained Zcount<-Ztable was -3.22 <-1.96. 
This suggested that there were significant differences between the two classes of 
learning interest. While based on the analysis of student learning outcomes 
obtained Zcount<-Ztable was -4.55 <-1.96. This showed that there were significant 
differences in the average of learning results in both classes. 
 
Keywords: Discussion Method, Monopoly Game, Learning Results, Learning 
Interest 
 
inat dan hasil belajar merupakan unsur yang saling terhubung. Tanpa adanya 
minat yang baik, maka dapat mempengaruhi hasil belajar. Hasil belajar yang 
baik dapat disebabkan minat belajar yang baik dan hasil belajar yang buruk dapat 
disebabkan minat belajar yang buruk. Untuk dapat meningkatkan minat  dan hasil 
belajar pada siswa, umumnya terletak pada strategi mengajar yang digunakan 
guru dalam mengajar. Untuk menciptakan pembelajaran yang menyenangkan, 
dapat menggunakan metode-metode pembelajaran yang divariasikan dengan 
permainan atau games sehingga dapat menarik perhatian para peserta didik. Salah 
satu metode yang dapat dijadikan pilihan adalah metode diskusi berbantuan 
permainan. Menurut (Dewa Ketut Sukardi, 2008) diskusi kelompok adalah suatu 
pertemuan dua orang atau lebih, yang ditunjukkan untuk saling tukar pengalaman 
dan pendapat, dan biasanya menghasilkan suatu keputusan bersama. Metode 
diskusi sudah lama dikenal dan digunakan oleh para tenaga pendidik dalam 
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mengajar, akan tetapi apabila metode diskusi divariasikan dengan berbantuan 
permainan maka dapat menarik perhatian peserta didik sehingga meningkatkan 
minat dan hasil belajar siswa yang rendah tersebut. 
Minat dapat timbul karena adanya daya tarik dari luar dan juga dari dalam 
hati sanubari. (Dalyono, 2012), berpendapat timbulnya minat belajar disebabkan 
berbagai hal, antara lain kerena keinginan yang kuat untuk menaikkan martabat 
atau memperoleh pekerjaan yang baik serta ingin hidup senang dan bahagia. 
Selanjutnya, agar mendapatkan hasil belajar yang baik maka perlu dilakukan 
evaluasi atau penilaian sebagai tindak lanjut atau cara untuk mengukur tingkat 
penguasaan siswa. Kemudian, (Jihad dan Haris, 2012) mengatakan kemajuan 
prestasi belajar siswa tidak bisa diukur hanya dari tingkat penguasaan ilmu 
pengetahuan tetapi juga sikap dan keterampilan. Dengan demikian penilaian hasil 
belajar siswa mencakup segala hal yang dipelajari disekolah, baik itu menyangkut 
pengetahuan, sikap dan keterampilan. 
Minat dan hasil belajar yang rendah juga terjadi pada siswa kelas VII di 
SMP Kemala Bhayangkari 1 Kabupaten Kubu Raya. Berdasarkan hasil 
wawancara kepada guru mata pelajaran matematika, banyak siswa di kelas 
tersebut yang tampak kurang aktif pada saat pelajaran berlangsung. Banyak siswa 
yang terkadang tidak memperhatikan pelajaran pada saat guru sedang mengajar. 
Kemudian berdasarkan hasil pengamatan penulis saat melaksanakan PPL di 
sekolah tersebut, ketika proses pembelajaran berlangsung, siswa cenderung pasif 
dan terlihat kurang bersemangat untuk mengikuti pelajaran. Selain itu, tidak hanya 
memiliki minat belajar yang rendah, tetapi juga banyak siswa yang memiliki hasil 
belajar yang rendah. Berdasarkan hasil wawancara penulis kepada guru mata 
pelajaran matematika, terdapat sekitar 60% siswa yang tidak tuntas mengikuti 
ulangan umum matematika semester ganjil dan hanya sekitar 40% siswa yang 
berhasil tuntas. Kemudian berdasarkan nilai test, latihan, pekerjaan rumah dan 
ulangan harian yang diberikan kepada siswa hanya sekitar 45% siswa yang 
berhasil mendapatkan nilai di atas ketuntasan dan sekitar 55% siswa masih 
mendapatkan nilai rendah.  
Metode diskusi pada umumnya digunakan untuk memberikan masalah 
kepada siswa dan dipecahkan secara bersama-sama dalam kelompok belajar. 
Akan tetapi dalam penelitian ini metode diskusi yang digunakan berbantuan 
sebuah permainan yaitu permainan monopoli bernuansa matematika. Pada 
umumnya metode diskusi hanya diberikan tanpa divariasikan dengan strategi 
lainnya yang dapat menarik minat belajar siswa dan meningkatkan hasil belajar 
matematika siswa. Permainan memungkinkan adanya partisipasi aktif dari siswa 
untuk belajar. Permainan memberikan pengalaman-pengalaman nyata dan dapat 
membantu siswa untuk meningkatkan kemampuan kognitifnya. Beberapa manfaat 
belajar sambil bermain adalah menyingkirkan keseriusan yang menghambat, 
menghilangkan stres dalam lingkungan belajar, mengajak siswa terlibat penuh 
dalam pembelajaran, meningkatkan proses belajar, membangun kreativitas diri, 
mencapai tujuan dengan ketidaksadaran, meraih makna belajar melalui 
pengalaman, dan memfokuskan siswa sebagai subyek belajar (Yusuf, 2011). Oleh 
karena itu penulis memilih menggunakan metode diskusi berbantuan permainan, 
dan permainan yang digunakan adalah permainan monopoli bernuansa 
matematika. 
Dalam penelitian ini, dipilih metode diskusi yang mungkin sudah dikenal 
oleh banyak orang. Akan tetapi metode diskusi yang digunakan dalam penelitian 
ini akan divariasikan dengan berbantuan permainan monopoli yang cukup popular 
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dan disukai oleh anak-anak pada saat ini. Permainan yang dikenal oleh banyak 
orang adalah sebuah permainan papan yang bertujuan untuk meraih kekayaan. 
Akan tetapi disini permainan monopoli akan dirancang oleh peneliti agar 
bernuansa matematika dan sesuai dengan materi ajar yang diberikan.  
Diskusi kelompok dalam penelitian ini tidak hanya semata-mata diberikan 
sebuah masalah kemudian dipecahkan dan dibuatkan kesimpulannya, akan tetapi 
siswa di dalam kelompoknya akan diberikan seperangkat permainan monopoli 
akan dimainkan dan berisi beberapa masalah yang harus dipecahkan. Sehingga 
siswa akan lebih bersemangat dikarenakan mereka tidak hanya belajar atau 
bermain tetapi bermain sambil belajar. Oleh karena itu, permainan monopoli ini 
akan dikemas oleh peneliti sehingga cocok digunakan dalam diskusi kelompok. 
Permainan monopoli yang digunakan disini sebagai bantuan metode diskusi agar 
diskusi kelompok lebih menyenangkan dan lebih mudah untuk siswa memahami 
pelajaran. Menurut (Dwivedi, 2006) permainan merupakan metode-metode yang 
menyenangkan, lincah, dan melibatkan hampir semua peserta. Peserta dalam arti 
disini adalah siswa. Kemudian, (Dwivedi, 2006) menambahkan permainan 
pembelajaran bisa digunakan untuk menjelaskan proses-proses kelompok. 
Permainan harus interaktif, memberikan pilihan atau tidak mengarahkan (seperti 
permainan dadu yang sederhana dengan pesan pada kotak-kotak yang dirancang). 
Berdasarkan uraian diatas, peneliti tertarik melakukan penelitian dengan 
menerapkan metode diskusi berbantuan permainan monopoli pada materi 
penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat guna melihat pengaruhnya terhadap 
minat dan hasil belajar matematika siswa. 
 
METODE 
 
Metode penelitian yang digunakan adalah quasi eksperimen dengan 
rancangan penelitian yang digunakan adalah Randomized Subjects Pretest-
Posttest Control Group Design yang dapat digambarkan sebagai berikut. 
 
Tabel 1 
Rancangan Penelitian Randomized Subjects Pretest-Posttest Control 
Group Design 
Kelompok Pretest Perlakuan Posttest 
Eksperimen  Y1 X Y2 
Kontrol  Y1 - Y2 
(Darmadi, 2011) 
Populasi penelitian siswa kelas kelas VII sebanyak 4 kelas dengan sampel 
penelitian adalah 2 kelas yaitu kelas VII B dan VII C. Pengambilan sampel 
menggunakan teknik cluster sampling yaitu pemilihan sampel dimana yang dipilih 
secara random bukan individual, tetapi kelompok-kelompok. Dalam memilih 
sampel, terlebih dahulu harus dipastikan bahwa keempat kelas homogen. 
Berdasarkan uji homogenitas menggunakan uji Bartlett, diketahui bahwa keempat 
data memiliki varians yang homogen. 
Hasil angket dianalisis menggunakan aturan skala likert yang terdiri dari 
lima pilihan jawaban, yaitu : Sangan Setuju (SS), Setuju (S), Ragu-ragu (RG), 
Tidak Setuju (TS), dan Sangat Tidak Setuju (STS). Angket minat ini berjumlah 20 
pernyataan yang terdiri dari 10 pernyataan bernilai positif dan 10 pernyataan 
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bernilai negatif. Sedangkan hasil pre-test dan post-test dianalisis menggunakan 
rumus sebagai berikut : Р = 
∑ 𝑁𝑇
∑ 𝑁
 x 100%. 
Prosedur dalam penelitian ini terdiri dari 3 tahap, yaitu : 1) tahap 
persiapan, 2) tahap pelaksanaan, 3) tahap akhir. 
Tahap persiapan 
Langkah-langkah yang dilakukan pada tahap persiapan, antara lain : 1) Meminta 
permohonan ijin kepada pihak SMP Kemala Bhayangkari 1 Kabupaten Kubu 
Raya untuk melakukan penelitian; 2) Melakukan observasi dan wawancara 
dengan guru matematika yang mengajar di kelas VII SMP Kemala Bhayangkari 1 
Kabupaten Kubu Raya mengenai keadaan kelas yang akan diteliti dan 
pelaksanaan pengajaran yang biasa digunakan; 3) Menyusun perangkat 
pembelajaran berupa RPP; 4) Menyusun instrument penelitian berupa angket dan 
tes hasil belajar yang terdiri dari soal pretest dan posttest, kunci jawaban dan 
pedoman penskoran; 5) Melakukan validasi terhadap perangkat pembelajaran dan 
instrument penelitian; 6) Melakukan revisi terhadap perangkat pembelajaran dan 
instrument penelitian; 7) Melakukan uji coba terhadap instrument penelitian; 8) 
Menganalisis hasil uji coba; 8) Melakukan revisi terhadap instrument penelitian 
sesuai hasil uji coba. 
Tahap pelaksanaan 
Langkah-langkah yang dilakukan pada tahap pelaksanaan, antara lain : 1) 
Memberikan pretest ( tes awal ) sesuai dengan materi yang diberikan; 2) 
Memberikan perlakuan yaitu melaksanakan pembelajaran dengan menerapkan 
metode diskusi berbantuan permainan monopoli pada kelas eksperimen dan 
menerapkan metode diskusi tanpa berbantuan permainan monopoli pada kelas 
kontrol sesuai dengan RPP; 3) Memberikan tes akhir ( posttest ) sesuai dengan 
materi yang diberikan; 4) Memberikan angket kepada kelas eksperimen dan kelas 
kontrol untuk melihat minat belajar matematika siswa. 
Tahap akhir 
Langkah-langkah yang dilakukan pada tahap akhir, antara lain : 1) Mengolah data 
yang diperoleh dengan menggunakan uji statistik yang sesuai; 2) Mendeskripsikan 
dan menganalisis hasil pengolahan data serta membuat kesimpulan sebagai 
jawaban dari penelitian; 3) Menyusun laporan penelitian. 
 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
Hasil Penelitian 
Penelitian eksperimen ini dilaksanakan di SMP Kemala Bhayangkari 1 
Kabupaten Kubu Raya, dimana yang menjadi sampel pada penelitian ini adalah 2 
kelas dari 5 kelas yang ada di kelas VII. Adapun kelas yang digunakan pada 
penelitian ini adalah kelas VII C sebagai kelas eksperimen dan kelas VII B 
sebagai kelas kontrol. Siswa yang berada di kelas VII C berjumlah 25 orang siswa 
yang terdiri dari 13 siswa laki-laki dan 12 siswa perempuan. Kemudian siswa 
yang berada di kelas VII B berjumlah 25 orang siswa yang terdiri dari 14 siswa 
laki-laki dan 11 siswa perempuan.  
Dari hasil penelitian ini diperoleh tiga kelompok data yaitu data angket 
minat belajar, data pre-test dan data post-test. Dalam penelitian ini, angket yang 
digunakan untuk mengukur minat belajar matematika siswa adalah angket minat 
siswa yang berpanduan pada skala likert yang terdiri dari 5 kriteria jawaban, yaitu 
Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Ragu-ragu (RG), Tidak Setuju (TS), dan Sangat 
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Tidak Setuju (STS). Kemudian dalam pengolahan data angket minat siswa 
diperoleh nilai rata-rata untuk kelas kontrol sebesar 63,92 dan kelas eksperimen 
sebesar 80,36. Berdasarkan perhitungan, maka peneliti merangkum hasil data 
angket pada kelas yang menggunakan metode diskusi berbantuan permainan 
monopoli dan kelas yang menggunakan metode diskusi tanpa berbantuan 
permainan monopoli dalam tabel berikut. 
Tabel 2 
Rata-rata Skor Angket Minat Belajar Matematika Siswa 
Kelompok 
Skor 
?̅? Sd 
Kelas Eksperimen 80,36 6,32 
  Kelas Kontrol 63,92 18,61 
 
Berdasarkan hasil pengolahan data angket minat siswa, maka diperoleh 
data minat siswa yang dibagi dalam 4 kriteria yaitu : 1) Kategori sangat rendah, 
jika skor item yang diperoleh siswa berada pada rentangan skor 𝑋 < 40 dari item 
yang tersedia; 2) Kategori rendah, jika skor item yang diperoleh siswa berada 
pada rentangan skor 40 ≤ 𝑋 < 60 dari item yang tersedia; 3) Kategori tinggi, jika 
skor item yang diperoleh siswa berada pada rentangan skor  60 ≤ 𝑋 < 80 dari item 
yang tersedia; 4) Kategori sangat tinggi, jika skor item yang diperoleh siswa 
berada pada rentangan skor    𝑋 ≥ 80 dari item yang tersedia. Selanjutnya peneliti 
merangkum hasil pengolahan data minat siswa pada kelas eksperimen dan kelas 
kontrol dalam tabel berikut : 
 
Tabel 3 
Data Minat Belajar Siswa 
Kriteria 
Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 
Jumlah Presentase Jumlah Presentase 
Sangat 
rendah 0 siswa 0% 4 siswa 
16% 
Rendah 0 siswa 0% 7 siswa 28% 
Tinggi 13 siswa 52% 7 siswa 28% 
Sangat 
Tinggi 
12 siswa 48% 7 siswa 28% 
 
Dari hasil angket minat belajar siswa, dapat diketahui bahwa presentase 
minat belajar siswa pada kelas yang menggunakan metode diskusi berbantuan 
permainan monopoli terdapat 0% sangat rendah, 0% rendah, 52% tinggi, dan 48% 
sangat tinggi. Kemudian pada kelas yang menggunakan metode diskusi tanpa 
berbantuan permainan monopoli terdapat 16 % sangat rendah, 28% rendah, 28% 
tinggi, 28% sangat tinggi. 
Berdasarkan hasil tes didapatkan data berupa skor rata- rata hasil pretest 
dan posttes siswa pada kelas yang menggunakan metode diskusi berbantuan 
permainan monopoli dan yang menggunakan metode diskusi tanpa berbantuan 
permainan monopoli. Setelah pengolahan data, maka peneliti merangkum skor 
rata-rata hasil tes siswa dalam tabel berikut . 
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Tabel 4 
Skor Hasil Pretest dan Posttest  
Skor  
Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 
?̅? Sd ?̅? Sd 
Pretest  45,72 16,48 45,44 14,34 
Posttest  70,28 20,83 45,28 14,72 
 
Penelitian diawali dengan pemberian soal pretest kepada siswa baik pada 
kelas yang menggunakan metode diskusi berbantuan permainan monopoli 
maupun yang menggunakan metode diskusi tanpa berbantuan permainan 
monopoli. Hal ini dilakukan untuk mengetahui kemampuan awal siswa pada 
masing-masing kelas. Setelah proses perhitungan hasil pretest yang dilakukan 
peneliti, maka didapatkan data pada kelas yang menggunakan metode diskusi 
berbantuan permainan monopoli bahwa siswa yang tuntas dengan KKM 70 
berjumlah 2 orang dan siswa yang tidak tuntas berjumlah 23 orang, dengan 
presentase ketuntasan sebesar 8%. Kemudian pada kelas yang menggunakan 
metode diskusi tanpa berbantuan permainan monopoli juga didapatkan siswa yang 
tuntas dengan KKM 70 berjumlah 2 orang dan siswa yang tidak tuntas berjumlah 
23 orang, dengan presentase ketuntasan sebesar 8%. 
Pada akhir penelitian, peneliti memberikan posttest pada siswa dikelas 
yang menggunakan metode diskusi berbantuan permainan monopoli dan siswa 
dikelas yang menggunakan metode diskusi tanpa berbantuan permainan monopoli. 
Setelah proses perhitungan posttest, diperoleh data pada kelas yang menggunakan 
metode diskusi berbantuan permainan monopoli bahwa siswa yang tuntas dengan 
KKM 70 berjumlah 13 orang siswa dan yang tidak tuntas berjumlah 12 orang 
dengan presentase ketuntasan sebesar 52%. Kemudian pada kelas yang 
menggunakan metode diskusi tanpa berbantuan permainan monopoli, siswa yang 
tuntas dengan KKM 70 berjumlah 4 orang dan yang tidak tuntas berjumlah 21 
orang dengan presentase sebesar 16%. 
 
Pembahasan  
Pada penelitian ini, pembelajaran yang diberikan pembelajaran 
menggunakan metode diskusi berbantuan permainan monopoli adalah kelas 
eksperimen. Materi ajar pada penelitin ini adalah penjumlahan dan pengurangan 
bilangan bulat. Penelitian ini dilaksanakan dalam 2 kali pertemuan dengan 
masing-masing pertemuan selama 2 x 35 menit. Pada pertemuan pertama materi 
yang diberikan adalah mengenai penjumlahan bilangan bulat dan pada pertemuan 
kedua adalah mengenai pengurangan bilangan bulat. 
Hasil angket pada kelas yang menggunakan metode diskusi berbantuan 
permainan monopoli diperoleh skor rata-rata 80,36 dan hasil angket pada kelas 
yang menggunakan metode diskusi tanpa berbantuan permainan monopoli 
diperoleh skor rata-rata 63,94. Dari data ini dapat dilihat bahwa terdapat 
perbedaan skor rata-rata hasil angket pada kelas yang menggunakan metode 
diskusi berbantuan permainan monopoli dan skor rata-rata hasil angket pada kelas 
yang menggunakan metode diskusi tanpa berbantuan permainan monopoli. Selain 
itu, berdasarkan hasil angket minat siswa diperoleh hasil bahwa pada kelas yang 
menggunakan metode diskusi berbantuan permainan monopoli terdapat siswa 
dengan kriteria sangat tinggi berjumlah 12 orang dengan presentase 48%, kriteria 
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tinggi berjumlah 13 orang dengan presentase 52%, dan tidak ada siswa dengan 
minat rendah dan sangat rendah.  
Kemudian berdasarkan hasil angket minat siswa pada kelas yang 
menggunakan metode diskusi tanpa berbantuan permainan monopoli terdapat 
siswa dengan kriteria sangat tinggi berjumlah 7 orang dengan presentase 28%, 
kriteria tinggi berjumlah 7 orang dengan presentase 28%, kriteria rendah 
berjumlah 7 orang dengan presentase 28%, dan kriteria sangat rendah berjumlah 4 
orang dengan presentase 16%. Dari perolehan data diatas dapat diketahui bahwa 
minat siswa pada kelas yang menggunakan metode diskusi berbantuan permainan 
monopoli lebih baik daripada kelas yang menggunakan metode diskusi tanpa 
berbantuan permainan monopoli. Hal ini dikarenakan pada kelas yang 
menggunakan metode diskusi berbantuan permainan monopoli terdapat siswa 
dengan minat sangat tinggi 48% dan minat tinggi 52%, sedangkan pada kelas 
yang menggunakan metode diskusi tanpa berbantuan permainan monopoli siswa 
dengan minat sangat tinggi 28% dan minat tinggi 28%. 
Data hasil angket pada kelas yang menggunakan metode diskusi 
berbantuan permainan monopoli dan kelas yang menggunakan metode diskusi 
tanpa berbantuan permainan monopoli berdistribusi normal dengan jumlah siswa 
25 orang dan taraf signifikan 5% dengan uji normalitas yang digunakan adalah uji 
Liliefors. Berdasarkan hasil uji tersebut, diketahui bahwa kedua data skor angket 
berdistribusi normal karena L0 < Ltabel. Perhitungan pada kelas yang menggunakan 
metode diskusi berbantuan permainan monopoli diperoleh L(0,1059) < L(0,173), 
sedangkan pada kelas yang menggunakan metode diskusi tanpa berbantuan 
permainan monopoli diperoleh L(0,0932) < L(0,173).  
Setelah melakukan uji normalitas data, maka dilanjutkan dengan uji 
homogenitas. Berdasarkan uji homogen, diketahui bahwa data angket memiliki 
varians yang tidak homogen karena Fhitung  >  Ftabel atau F(8,68) > F(1,98). Karena 
kedua data memiliki varians yang tidak homogen, maka dilanjutkan dengan uji U 
mann-Whitney untuk melihat perbedaan dari kedua data. Berdasarkan hasil 
pengujian, diperoleh nilai Zhitung  <  -Ztabel yaitu -3,22 < -1,96 yang menyatakan 
bahwa Ho ditolak dan Ha diterima. Sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat 
perbedaan yang signifikan antara minat belajar pada siswa di kelas yang 
menggunakan metode diskusi berbantuan permainan monopoli dengan minat 
belajar pada siswa di kelas yang menggunakan metode diskusi tanpa berbantuan 
permainan monopoli atau dapat dikatakan bahwa minat belajar matematika siswa 
pada kelas yang menggunakan metode diskusi berbantuan permainan monopoli 
lebih baik daripada minat belajar matematika siswa pada kelas yang menggunakan 
metode diskusi tanpa berbantuan permainan monopoli. 
Setelah melakukan uji normalitas, homogenitas dan uji U Mann Whitney, 
selanjutnya peneliti melihat pengaruh penggunaan metode diskusi berbantuan 
permainan monopoli terhadap minat belajar matematika siswa menggunakan 
Effect Size. Berdasarkan hasil perhitungan diperoleh nila Es sebesar 1,12, dan 
nilai Es dapat dikategorikan dalam kriteria tinggi karena Es > 0,8. Sehingga dapat 
disimpulkan bahwa penggunaan metode diskusi berbantuan permainan monopoli 
memberikan pengaruh yang tinggi terhadap minat belajar matematika siswa. Jika 
dilihat pada kurva normal dengan nilai Es sebesar 1,12 maka diperoleh luas 
daerah sebesar 0,3686. Hal ini berarti pembelajaran menggunakan metode diskusi 
berbantuan permainan monopoli memberikan kontribusi sebesar 36,86% terhadap 
peningkatan minat belajar matematika siswa kelas VII SMP Kemala Bhayangkari 
Kab. Kubu Raya. 
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Dari hasil pretest yang dilakukan pada tanggal 22 September 2015, 
diperoleh skor rata-rata siswa pada kelas eksperimen sebesar 45,72 dan siswa 
pada kelas kontrol sebesar 45,44. Skor pretest yang diperoleh siswa pada kelas 
eksperimen dan kelas kontrol tergolong rendah dari skor minimar 70 atau 
KKM(70). Hal ini disebabkan oleh siswa yang masih belum mengerti materi 
penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat yang dijadikan sebagai materi 
dalam pembuatan soal pretest. Skor pretest yang diperoleh kemudian diuji 
normalitasnya menggunakan uji Liliefors. Penggunaan uji Liliefors dikarenakan 
jumlah sampel yang tergolong kecil/sedikit yaitu sebanyak 25 orang siswa. 
Dari hasil uji Liliefors yang dilakukan pada kelas yang menggunakan 
metode diskusi berbantuan permainan monopoli diperoleh L(0,1110) < L(0,173), 
sedangkan pada kelas yang menggunakan metode diskusi tanpa berbantuan 
permainan monopoli diperoleh L(1240) < L(0,173) sehingga dapat disimpulkan bahwa 
data kedua kelas berdistribusi normal. Selanjutnya, dilakukan uji homogenitas 
dari kedua data pretest. Berdasarkan hasil uji homogen yang dilakukan pada 
kedua data diperoleh Fhitung < Ftabel atau F(1,32) < F(1,98), hal ini berarti kedua data 
memiliki varians yang homogen.  
Karena kedua data berdistribusi normal dan memiliki varians yang 
homogen, maka selanjutnya dilakukan uji t untuk mengetahui kemampuan pada 
kedua kelas. Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan, diperoleh nilai thitung < 
ttabel yaitu t(0,173) < t(2,011) yang menyatakan bahwa Ho diterima dan Ha ditolak. 
Sehingga dapat disimpulkan bahwa tidak terdapat perbedaan yang signifikan 
antara kelas yang menggunakan metode diskusi berbantuan permainan monopoli 
dengan kelas yang menggunakan metode diskusi tanpa berbantuan permainan 
monopoli. Hal ini berarti kedua kelas memiliki tingkatan yang sama atau antara 
kelas yang menggunakan metode diskusi berbantuan permainan monopoli dan 
kelas yang menggunakan metode diskusi tanpa berbantuan permainan monopoli 
memiliki kemampuan awal yang relatif sama.  
Seperti yang telah dibahas diatas, penelitian dilakukan dengan diawali 
dengan pemberian pretest kemudian siswa diberikan pembelajaran dan kemudian 
diakhiri dengan pemberian posttest. Posttest diberikan pada kelas yang 
menggunakan metode diskusi berbantuan permainan monopoli dan kelas yang 
menggunakan metode diskusi tanpa berbantuan permainan monopoli dengan 
tujuan untuk mengetahui hasil pencapaian belajar siswa setelah proses 
pembelajaran.  
Berdasarkan hasil posttest yang dilaksanakan pada tanggal 23 September 
2015 diperoleh rata-rata nilai siswa di kelas yang menggunakan metode diskusi 
berbantuan permainan monopoli sebesar 70,28 dengan presentase ketuntasan 
sebesar 52% dan rata-rata nilai siswa di kelas yang menggunakan metode diskusi 
tanpa berbantuan permainan monopoli sebesar 45,28 dengan presentase 
ketuntasan sebesar 16%. Dari hasil ini dapat dilihat perbedaan rata-rata nilai siswa 
dan perbedaan presentase ketuntasan pada kedua kelas. Dalam hal ini berarti 
pembelajaran pada kelas eksperimen dengan menggunakan metode diskusi 
berbantuan permainan monopoli lebih baik dibandingkan pembelajaran pada kelas 
kontrol dengan pembelajaran menggunakan metode diskusi tanpa berbantuan 
permainan monopoli. 
Setelah selesai melakukan perhitungan dan mempresentasekan hasil 
posttest siswa, maka peneliti melanjutkan untuk menguji normalitas masing-
masing data. Uji normalitas yang digunakan adalah uji Liliefors karena jumlah 
siswa yang tergolong kecil yaitu berjumlah 25 orang. Berdasarkan hasil pengujian 
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dengan jumlah siswa 25 orang dan taraf signifikan 5%, diperoleh hasil 
perhitungan pada kelas yang menggunakan metode diskusi berbantuan permainan 
monopoli L(0,1075) < L(0,173), sedangkan pada kelas yang menggunakan metode 
diskusi tanpa berbantuan permainan monopoli diperoleh L(0,1345) < L(0,173). Hal ini 
berarti kedua kelas berdistribusi normal karena L0 < Ltabel..  
Selanjutnya dilakukan uji homogenitas dari kedua data posttest. 
Berdasarkan hasil pengujian diperoleh hasil F(hitung) > F(tabel) atau F(2,004) > F(1,98). 
Hal ini berarti data memiliki varians yang tidak homogen. Karena kedua data 
memiliki varians yang tidak homogen, maka dilanjutkan dengan uji U mann-
Whitney untuk melihat perbedaan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
Berdasarkan pengujian yang dilakukan, diperoleh hasil Zhitung  <  -Ztabel yaitu -4,55 
< -1,96 yang menyatakan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima pada taraf signifikan 
5%.. Hal ini berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa 
pada kelas yang menggunakan metode diskusi berbantuan permainan monopoli 
dengan hasil belajar siswa pada kelas yang menggunakan metode diskusi tanpa 
berbantuan permainan monopoli. Dari hasil pengujian diatas, dapat dikatakan 
bahwa hasil belajar siswa yang diberikan pembelajaran menggunakan metode 
diskusi berbantuan permainan monopoli lebih baik daripada siswa yang diberikan 
pembelajaran menggunakan metode diskusi tanpa berbantuan permainan 
monopoli. 
Untuk tahap akhir, dilakukan pengujian untuk melihat pengaruh 
penggunaan metode diskusi berbantuan permainan monopoli menggunakan Effect 
Size (Es). Berdasarkan hasil pengujian diperoleh nilai Es sebesar 1,67, sehingga 
nilai Es dapat dikategorikan dalam kriteria tinggi karena Es > 0,8. Sehingga dapat 
disimpulkan bahwa penggunaan metode diskusi berbantuan permainan monopoli 
memberikan pengaruh yang tinggi terhadap hasil belajar matematika siswa. Jika 
dilihat pada kurva normal dengan nilai Es sebesar 1,67 maka diperoleh luas 
daerah sebesar 0,4525. Hal ini berarti pembelajaran menggunakan metode diskusi 
berbantuan permainan monopoli memberikan kontribusi sebesar 45,25% terhadap 
peningkatan hasil belajar matematika siswa kelas VII SMP Kemala Bhayangkari 
Kab. Kubu Raya. Berdasarkan pengujian ini, maka pembelajaran menggunakan 
metode diskusi berbantuan permainan monopoli mempunyai pengaruh yang baik 
terhadap hasil belajar matematika siswa.  
 
SIMPULAN DAN SARAN 
 
Simpulan 
Berdasarkan penelitian ynag telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa 
terdapat perbedaan yang signifikan antara minat dan hasil belajar matematika 
siswa pada kelas yang diberikan pembelajaran menggunakan metode diskusi 
berbantuan permainan monopoli dan minat dan hasil belajar matematika siswa 
yang diberikan pembelajaran menggunakan metode diskusi tanpa berbantuan 
permainan monopoli. Minat dan hasil belajar matematika siswa yang diberikan 
pembelajaran menggunakan metode diskusi berbantuan permainan monopoli lebih 
tinggi dibandingkan dengan minat dan hasil belajar matematika siswa yang 
menggunakan metode diskusi tanpa berbantuan permainan monopoli. 
 
Saran  
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, peneliti mengajukan saran 
agar dalam pembelajaran dengan menggunakan media permainan monopoli 
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diperlukan sebuah perencanaan yang matang, seperti permainan harus disesuaikan 
dengan materi dan tujuan belajar dan pastikan alokasi waktu yang diperlukan 
harus sesuai dengan perencanaan. 
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